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Criada emumailha | Ella doida e curvili- A 
pré-histórica temo  Malsucedidocomo  nea temoincrivel Trogloditaanão. Tem 


incrível poder de ladrão por ser ho- poder de fazer vincrível poder de 
lazerbrotardochão  neslo,temoincrivel “BONG!” comseus  exalarum fedor que 
armas earmaduras  poderde derreter peitões. Ahn, ela enfraquece os inimi- 
mágicas. coraçõescomsua  tambémftazmagia.  goseacabacom 


“carinha de anjo”. = | qualquer festa. 





Um dos dois magos 


an Irmã pestinha do 
mais poderososde Gladiadorameio-elfa pirataJamesK.Tem Cozinheira, temo 
Arton,eprefeilode  defamamundial. oincrivelpoderde  incrivelpoder de 
Vectora, Temoincri- Temoincrivelpoder irritartodos que dizimar exércitos (se 
vel poder de fazer de lotar a Arena conhece (esempre fizercomqueco- 
sua cidade voar! Imperial de Valkaria. escaparcomvida!) mamsuacomida...) 


Ate Agora... 


O Paladino emerge do mar perto de Malpetrim e recebe do bardo Luigi Sortudo 
a notícia de que Sandro tem consigo outros Rubis da Virtude. 


Na Arena Imperial, Loriane treina Sandro como gladiador para competir em um 
grande torneio. Sandro não vê motivo para lutar, até descobrir que o primeiro 
prêmio é um dos Rubis. 


Em Malpetrim, Tork se recobra totalmente dos ferimentos que sofreu na luta 
com Deenar, hem a tempo de salvar Petra de três assaltantes hobgoblins. 
Com sua armadura e machado aperfeiçoados, Tork faz os inimigos em pedaços | 
— q que, infelizmente, apavora Petra. Ressentido, Tork apanha com Vladislav | 
um Rubi da Virtude e segue seu caminho. 


Em Vectora, após escapar sem muita dificuldade do calabouço de Vectorius, 
Niele encontra Lisandra presa e sendo torturada pelo sinistro arquimago... 
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“LEME QUENME!” EM LM 
ANTIGO DULETO ELHICO. | 





SEI QUE 

VOCÊ NÃO 
GOSTA DE 
MIM, VE! 


MAS ISSO 
NãO É DESCULPA 


RAR MINHA 
AMIGA! 





NAS MÃOS DE 

ALGUÉM SEM O 

CONHECIMENTO 
E DISCIPLINA 
PARA USAR! 


| E AINDA 
DIZEM QUE À 
DELISA DA MAGIA 
E SÁBIA! 
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Cordiais saudações da deusa Allihanna a 
todos vocês. Para aqueles que ainda não 
me conhecem, sou Odara. uma clênga 
centaura (lorso de mulher. corpo de ca- 
valo  ESpero que conheçam algo sobre 
mitologia) atualmente encarregada de res- 
ponder as cartas e e-mails dos leitores de 
HOLY AVENGER 

E vocês não fazem idéia de como tem 
sido incrivel levar avante esta missão São 
tantos elogios, tantas palavras gentis de 





admiração. interesse, incentivo. carinho 
1550 sem lalar em todos Esses desenhos 
tão lindos! 

Acho que estou me repetindo, mas 
preciso agradecer outra vez a todos vocês 
por tudo que eu e a equipe de HA estive 
mos recebendo ao longo destes meses 
Murissimo obngada. Que Allihanna aben- 
coe a todos 





Luiza Ângela Claro, SP/SP 


| OLIC 
| E DE Bh 


mar Clucgp a Moe 


Cara Ddaretch! Atendo pelo nome de 
Caroline, a mais temida ladra de meu 
mundo (lorça para que Sandro não 
descubra!), portadora de bem vividos 
18 anos. Escrevo para externar minha 
admiração por você e essa magnifica 
revista (rasgação-de-seda-rasgação- 
de-seda-rasgação-de-seda), 

Acho tão legal como voce respon- 
de as cartas tão formalmente! Admiro 
seu estilo unico e singular Mas me 
conta, às vezes não da vontade de sol- 
lar a lranga, sacudir o esqueleto cava- 
lal, correr pela rua feito louca varrida 
gritando “homeegeens, cheguei! "? En- 
fim, ter um ataque basico de nervos? 
Ta, eu entendo. Tambem nunca liz isso! 

Sabe, sou muito fá de anime e man- 
gá. Comecei a me interessar por RPG 
ha pouco tempo, e credito parte con- 
sideravel desse interesse a HOLY AVEN- 
GER. Comecei a comprar porque era 
em estilo manga. mas sua inspiração 
RPGista me apaixonou 

Confesso que hesitei um tanto em 
escrever. Primeiro por nunca ler escri- 
lo nada para revista alguma, e segundo 
por femer que não acrescentasse nada 
ao rol de elogios. Afinal, quantas vezes 
ja ouviram como E impressionante à 
arte de Erica Awano, que acompanho 
desde à saudosa Animax? E quantas 
vezes já não disseram O quão caris- 
malicos são os personagens de Marce- 
lo Cassaro? Principal razao, em minha 
opinião, pela qual a revista continua 
firme e forte, Isso sem falar nos elogios 
à Sua simpalicissima pessoa, não e, 
amiguinha Odara? Nao se canse não, 
mule! Abane, 1580 sim! 

E venho por ultimo endossar o coro 
feminino que clama por Sandro é uns 
repetecos de James K. despidos dos 
famigerados panos que cobrem seus 
corpos. Ou seja, fofa, queremos os ra- 
pazes pelados! Afora isso, Eu queria 
dizer que amo o James. Ele e tao cala! 


” 
- e DE a 

ue [| | per, 
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Por que às vezes a gente prefere os 
cafas, heim? E o que seria esse “K' no 
nome dele? Seria homenagem ao Ca- 
pitão James T Kirk? (Que tambem tem 
esse Tezinho chalo, que eu so desco- 
bri o que era ha pouco tempo...) 

Sem mais para o momento, após 
soltar toda (ou quase) minha veia bes- 
teiral, despeço-me manisfestando mi- 
nhas constantes saudações de eslima 
e consideração. Beijinhos. 


Carol-chan, The Thiel, Natal/RN 


Entendem o que eu quena dizer? Eu não 
trocaria à chance de ler coisas assim por 
nada neste nundo! 

Eu agradeço, Carol-chan, por sua car- 
ta tão divertida. Não, na verdade nunca 
senti vontade alguma de cavalgar e gritar 
como você descreve. Não combina co- 
migo. Ficamos felizes que HA esteja la- 
zendo mais pessoas se interessarem por 
RPG, e tambem agradecemos seus elo- 
gios ao trabalho de Awano e Cassaro 

Sobre homens despidos.. bem, eu 
dificilmente poderia opinar sobre isso 
James K talvez demore um pouço a vol- 
tar (enquanto ele puder evitar, suponho). 
Seu nome e realmente uma homenagem 
à James Tibenus Kirk — sim, eu também 
descobri o tal “Tezinho” So não faço 
idéia do que serta um “cala” 


Perguntinhas 

Oi. amorzinhos coloridinhos da Holy! 
Ai Odarazinha! Tudo bem com você, 
querida? Bem, primeiramente peço 
que publiquem esta carta pelo amor 





Eduardo Ebano Pereira, Igape/SP 


de Marah! Em se- 
gundo lugar, quero 
elogiar O SUCesso 
que HOLY AVENGER e 
aqui em Porto Alegre. 
Parabens! Agora va- 
mos às duvidas: 

1) De onde saiu aque- 
la linda armadura que 
a TÍMIDA Lisandra 
convoca durante seu 
ataque de RAIVA em 
Vectora? Do chão, 
obvio... mas por que 
tão grande? 

2) Sera que seu he- 
roi Sandro não pode- 
ria ser mais BUR- 
RO??! Ate a Anne ja 
entendeu para que 
servem os Rubis da 
Virlude! Deve ser o 
amor que ele sente 
por Lisandra, ne? 

3) Por quai razao 
Niele sente lanto odio 
pelo Paladino? Teria 
alguma relação com o crime dela? 
4) Esta e importante: como meu ama- 
do capitão James K. vai DESCER DA- 
QUELA ESTATUA? 

5) Quem e filha do Paladino, citada por 
Coiote? (HAS 13, Mensagens Sagradas) 


Amanda, Porto Alegre/RS 


1) Mesmo sendo eu mesma uma clériga 
de Allihanna, também não compreendo 
bem o que esta havendo com Lisandra. 
Ela parece mais agressiva, mais viglen- 
la... e seus poderes estão refle- 
lindo esse temperamento. Como 
vimos nesta edição, O mago 
Vectorius lalvez lenha desco- 
berto a causa disso 

2) Eu peço de coração, não lale 
assim de Sandro. Ele esta apai- 
xonado. É pessoas apaixonadas 
ds vezes fazem ou pensam coi- 
5as pouco inteligentes. Isso 
nunca aconteceu com você? 
3) O Paladino parece ligado a al- 
guma experiência muito doloro- 
sa no passado de Nele E sobre 
esse “crime”. ainda tenho difi- 
culdade em acreditar nisso. 

4) Parece que James é séu navio 
ja foram removidos da estátua de 
Valkana, onde foram parar por 
culpa da magia de Nele: 

5) E ameio-elta Vitona, estrela da 
mini-serie VICTORY Ela logo vai 
retornar em outra mini-série 





Desculpas 


1) Bem bolada a homenagem aos anl- 
mes na HA&13. Mas qual serie foi cila- 
da no 2º quadro da pagina 19? 

2) Petra não poderia ser curada por 
Niele, Lisandra ou ate por Viadislav? 
3) Apos a conversa entre Nekapelh & 
Arsenal, e pelo comportamento estra- 
nho de Lisandra em Vectora, eu per- 
gunto; Lisandra e Arsenal tem algum 
parentesco desconhecido? 

Mil perdões, querida Odara, pela brin- 
cadeira das louras burras. Quis dizer 
apenas que Níele, às vezes, e um tan- 
to, digamos, distraida. Juro que não 
live a intenção de aborrecer você. 


Leonardo de Mattos Uhlmann, 
fá mº1 declarado de Odara, e-mail 


Fico muito agradecida, bom Leonardo 
Tenho certeza de que não teve realmente 
a infenção de me magoar Eu E que peço 
desculpas, por deixar que minha Insegu- 
rança fizesse parecer o contrano 

1) Naquele quadro Lisandra é Niele se 
vestem como Lina Inverse e Naga, da 
serie Slayers, ainda inedita no Brasil 

2) Talvez, Mas sera que depois ela ainda 
poderia continuar perto de seu querido 
(mas fedido.) Tork? 

3) Receio que TODOS os parentescos de 
Lisandra € Arsenal sejam desconhecidos 
Por qué? O que esta sugerindo? 


lustrações JAE H. 00 É 
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Comece lendo o trecho 1. 


Ao norte de Malpetrim, próximo 
a Uma cadeia de montanhas, na pe- 
quena floresta conhecida como Dark- 
woods, existe uma torre solitária. Ela 
se erque sobre as copas das arvores 
como um dedo esqueletico feito de 
rochas acinzentadas, apontando para 
os céus de forma impassível e desafi- 
adora. À lorre & cercada por uma cla- 
reira criada magicamente pelo proprio 
Eliser, como “medida de segurança” 
Você não entendia isso muito bem 
ate testemunhar uma explosão no la- 
boratorio do mago, que poderia mui- 
to bem ter incendiado a mata. . 

Nem tudo que Eliser diz é facil de 
compreender. Hoje, por exemplo, seu 
lreinamento consiste em cortar lenha 
sem usar machado — apenas seu 
poder de controlar a magia da luz: cri- 
ando uma fina lâmina brilhante acima 
de seus punhos, você passa boa par- 
te da manha rachando os troncos de 
madeira vermelho-escura que deram 
nome a oresta de Darkwood, À ma- 
deira será depositada em uma carro- 
ca, que um lenhador ou camponês 
vai levar como pagamento por manti- 
mentos E Pequenos serviços. 

A luz que permeia entre as co- 
pas verdejantes anuncia o meio-dia É 
um dia quente, com um ceu sem 
nuvens e sollorte sobre a mata abafa- 
da. Enxugando o suor da testa coma 
ponta do manto e senlando-se sobre 


Em HOLY AVENGER 7 você conheceu as aventuras-solo, um tipo 
especial de história em que as decisões do leitor mudam os rumos da 
aventura. Você também teve chance de sentir-se como um aventu- 
reiro no mundo de Arton, com a aventura-solo “O Caminho do Herói”. 


Naquela ocasião você era um jovem guerreiro tentando ingres- 
sar no Protetorado do Reino. Desta vez, contudo, você será um apren- 
diz de feiticeiro — um estudioso das artes místicas, ansioso por se 
tornar um grande arquimago como Talude ou Vectorius. 


seguindo seu sonho e algumas dicas obtidas em uma taverna de 
Malpetrim, você tornou-se pupilo do grande Eliser — um mago ere- 
mita, conhecido por seus poderes e extrema excentricidade (ou lou- 
cura, alguns afirmam). Louco ou não, Eliser é um mestre bom e justo, 
que aceitou guiar você através dos obscuros caminhos da magia. 


Lembre-se: você não tem a força, agilidade ou resistência de um 
guerreiro. Sua maior habilidade é a inteligência, e também uns pou- 
cos leiliços que aprendeu a dominar nestes seis meses de treino. 
Com isso em um pouco de sabedoria (e alguma sorte...), você será 
capaz de concluir esta aventura. 











um tronco caido, você bebe água do 
cantil. E hora de retornar à torre — é aos 
lediosos testes que Eliser impõe. Exaus- 
to, você segue pela estreita trilha na mata 
que leva até a clareira da torre do feiticel- 
ro. Va para 10. 


a E quem precisa de tochas ou lampa- 
rinas? Você é um estudioso do Caminho 
da Luz! Pode facilmente conjurar uma 
luz magica e expulsar a escuridão. E um 
truque simples, que mesmo um aprendiz 
pode realizar sem grande dificuldade 

Você invoca a luz... apenas para se 
arrepender de fazé-lo 

Diante de seus olhos se revela uma 
cena de pesadelo, O laboratorio do feili- 
ceiro Eliser esta completamente destruido 
Vidros estraçalhados, mesas e estantes 
viradas, como se um furacão livesse atra- 
vessado q aposento, 

Você sussurra O nome da deusa 
Wynna, perguntando-se o que teria acon- 
tecido por al... quando um murmúrio cha- 
ma sua atenção. Vem de um dos cantos 
ainda tomados pelas trevas. Você aponta 
a luz naquela direção e encontra uma fi- 
gura recolhida feito fera acuada, envolta 
em um familiar manto azul bordado a ouro 

“Mestre! — você exclama. — O que 
houve? O senhor esta bem?" 

Ao tentar se aproximar, você é deti- 
do por um grito do feiticeiro Ele ordena 
sua parada com um gesto. Nesse instan- 
te você percebe, com horror, que Eliser 














tem uma garra escamosa onde deve- 
ria haver uma mão 

“Mensssagem.. bilhete ssseu 
quarto... — ele sibila, com grande es- 
torço, gesticulando para que você va 
embora — Luzzz do cdemaisss.. 
SSSala... JEpresssa 

Apavorado, você não consegue 
pensar em outra coisa alem de obe- 
decer Quando deixa 0 aposento, a 
porta metálica se fecha com força. 
Você ruma apressado para seu quar- 
lo. Va para 17. 


Que bobagem, você pensa! Pre- 
ocupar-5e com seu mestre! Eliser € 
umidos mais poderosos feiticeiros de 
Arton! Com certeza esta resolvendo 
algum problema que não diz respeito 
a um mero aprendiz como você! Além 
do mais. ele teria se comunicado de 
alguma maneira se fosse necessário 

Despindo seu manto & vestindo 
suas roupas de dormir, você verifica 
se à porta esta trancada. apaga a luz 
da lampanna na parede é val para cama 
O sono demora a vir teimoso e inqui- 
eto, cheio de pesadelos cada vez mais 
reais: um homem-serpente invade seu 
quarto e o alaca lerozmente, aboca- 
nhando o braço que você ergueu para 
proteger a garganta 

A dor lancinante do veneno o faz 
perceber que aquilo não é um sonho! 
Você morre sem ao menos saber de 
onde aquela enatura teria surgido. Seus 
olhos pesam e lentamente você volta a 
dormir... o sono da morte FIM 


" Suas experiências anteriores são 
suficientes para acalmar suas duvidas. 
À passos firmes você abre sem muita 
pressa a porta dupla de carvalho que 
leva do saguão de entrada da torre 

Como se protegendo o saguão 
de pedra iluminado por tochas e de- 
corado com peças rusticas mas de 
bom gosto. entre as duas escadarias 
que levam aos pavimentos superio- 
res, há um grande quadro a Óleo do 
feiticeiro Eliser Homem de aparência 
nobre, com uma longa barba branca 
que se funde aos cabelos, vestindo 
manto azul celeste ornado com ins- 
crições místicas bordadas em fios de 
ouro. Seus olhos transmitem uma sen- 
sação lunesta, que sempre lhe cau- 
sam arrepios desde a primeira vez que 
você entrou no saguão, 

Passando pela pintura você vai 


até à cozinha, onde uma criada anã 
termina de preparar o almoço. O dia 
transcorre normalmente — exceto pela 
ausência de seu mestre, Que não des- 
ceu para provar o pastelão de coelho 
com cogumelos que tanto aprecia. AO 
anoitecer, a criada se despede de você 
e retorna para sua casa na vila próxima. 

À noite cal e nem sinal do mes- 
tre Talvez seja boa idéia dar uma olha- 
da no laboratorio para ver se está tudo 
bem Mas você ainda teme incomoda- 
lo, talvez interrompendo algum expe- 
rmento vital 

O que fazer”? Ir até o laboratório 
dar uma espiada”? Va para 8. 

Acha melhor se recolher & preo- 
cupar-se pela manha? Va para 15. 


À Seu coração está quase pu- 
tando pela boca quando você 
chega ao saguão de entrada. 
Como sempre, 0s olhos opressi- 
vos da grande pintura na parede 
observam-no se aproximar. Você 
examina a moldura do quadro, 
procurando por alguma fissura, 
alavanca ou botão que revele a 
sala secreta. 

Suas buscas revelam uma 
peça que, pressionada, laz à 
grande pintura se afastar da pare- 
de — exibindo uma escadaria Que 
voce desconhecia completa- 
mente. Sena necessária uma vida 
para descobnr todos os segre- 
dos desta misteriosa torre, você 
pensa Por outro lado, enquanto 
desce 05 degraus, você se per- 
gunta ironiçamente O quanto Sua 
própria vida vai durar. 

O trajeto e muito curto. Com 
uma tocha que pegou no saguão, você 
revista a diminuta Sala COM aparencia 
de depósito — e, dentro de uma anti- 
ga caixa de metal lindamente trabalha- 
da, encontra o que buscava: O Amuleto 
de Azgher, o Deus do Sol 

O medalhão emana uma luz tão 
ofuscante quanto o próprio sol, Após 
coloca-lo no pescoço, você se volta 
para a escada. Mas, antes de sair. sua 
tocha revela uma prateleira com dois 
itens que poderiam ser uteis, uma Es- 
pada longa e laiscante, obviamente 
uma Espada Elemental da Luz, e um 
cetro de aparência familiar, como aque- 
les que seu mestre Eliser usava para 
“guardar” algumas magias poderosas 

Você apanha ambos e galga as 


escadas rapidamente. O tempo está se 
esgotando e seu mestre conta com você! 
Vá para tb. 


O monstro não terá chance contra à 
Espada Elemental, você pensa. Mas, quan- 
do tenta golpear a cnatura, você entende O 
grande erro quê cometeu. 

Mesmo uma espada mágica precisa 
de um guerreiro para maneja-la — e você 
NÃO é um querreiro! Apenas um aprendiz 
de feiticeiro. Após um ataque desajeitado, 
VOCÊ É novamente arremessado contra a 
porta. Desta vez com força suficiente para 
quebrar todos 05 seus 05505... 

A porta cede, despejando seu cor- 
po quase sem vida fora da torre. Sua ulli- 
ma visão revela uma luz rubra brilhando 





sobre a torre, anunciando a chegada de 
algo maligno... FIM 


Você fateia às cegas à procura de 
uma lamparina. vela, pederneira... qual- 
quer coisa para acabar com a escuridão! 

Seus dedos passam sobre uma das 
bancadas do laboratôno, & dolorosamente 
você descobre muitos vidros quebrados 
— um deles provoca um profundo corte 
em sua mão. Apertando o fermento con- 
tra o peito, você tenta retornar para a en- 
trada iluminada... mas um ruido o parali- 
sa por um instante 

Algo se move 

Um vulto emerge das sombras e salta 
sobre você, silvando, Sem poder fazer 
nada. você sente as presas da criatura 


penetrando em sua cane — e seu | 
veneno se espalhando pelo corpo que 
não mais o obedece. Seria este mons- 
tro o motivo do desaparecimento de 
seu mestre? Infelizmente, 1550 não im- 
porta mais. Você mergulha lentamen- 
te na maldita escuridão fria. desta vez 
para sempre. FIM 

a (O) mestre está ausente há tempo 
demais! À noite já caiu quando você 
resolve ir até o laboratório. 

Subindo apreensivo a longa es- 
cadaria da torre, logo você chega ao 
último pavimento. Os degraus rangem. 
A unica luz, bruxuleante, vem de um 
pesado candelabro de bronze no teto 
— encantado para se acender com à 
- partida do sol. Estranhamente, 
O piso mostra arranhões recen- 
tes. Como se algo pesado lives- 
se sido arrastado por ali, até o 
laboratorio, cuja porta metálica 
permanecia fechada 

Você se aproxima da porta, 
flanqueada por duas sinistras 
gárqulas de pedra. Esta destran- 
cada. Abnndo um pouco, você 
percebe apenas a escuridão pro- 
funda. Chama por Eliser várias ve- 
zes, mas não obtém resposta 

Parece que o mestre ja fol 
embora. Deve estar dormindo 
Melhor fazer o mesmo e falar com 
ela ao amanhecer. Va para 15. 

Por outro lado, talvez seja 
interessante bisbilhotar um pou- 
co o laboratório, Você tem cora- 
gem? Va para 19. 

2” Você não é um querreiro! E 
um mago! Ou. pelo menos. pre- 
tende ser algum dia.. 

Esse quardião não vai impedi-lo 
de salvar seu mestre Eliser! Concen- 
trando-se nas palavras mágicas, você 
val tentar conjurar uma das magias 
mais poderosas que conhece 

Se val lançar a magia Aumento 
de Dano, vá para 12. 

Se acha melhor enfrentar esse 
monstro guardião com a magia Força 
Magica, va para 18. 


ESP O caminho, apesar de sinvo- 
50, não é muito longo Em poucos 
minutos você chega à clareira de gra- 
ma rala e terra batida. Pisando neste 
chao onde deveriam existir arvores 
seculares, uma pergunta vem à sua 
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mente: qual seria o verdadeiro poder 
de seu mestre, temido por muitos 
outros magos, bruxas e feiticeiros ? 

A unica coisa que você realmente 
sabe é que ele o acolheu como o pal 
que nunca teve. E, apesar de extre- 
mamente rigoroso e exótico, Eliser 
tornou-se não só seu professor, mas 
um grande amigo. 

Seus devaneios 5ão Interrompi- 
dos por uma songra explosão vinda 
da torre! Da janela mais alta, uma den- 
sa coluna de fumaça serpenteia a 
mercê do vento. Ela vem do laborató- 
rio do feiticeiro. Ao que parece, Ocor- 
reu alguma coisa errada com seus 
experimentos. “De novo... você pen- 
sa. lembrando-se da primeira vez que 
1550 aconteceu, 

Se você acha melhor correr até 0 
laboratório para ver se esta tudo bem, 
va para 14. 

Se acha que não deve interrom- 
per seu mestre (ele não deve estar nem 
um pouco feliz...), evite irrita-lo mais € 
volte aos seus afazeres. Afinal, estâna 
hora do almoço! Va para 4, 


O cetro! Ele deve conter algu- 
ma magia capaz de vencer o quardião! 
Tocando a peça e concentran- 
do-se, você ativa seu poder Um cala- 
frio percorre suas costas quando um 
vento gelado sopra através do saguão, 
apagando as tochas e derrubando as 
lapeçarias. Quando consegue abrir os 
vlhos, você descobre O quardião-pin- 
tura transformado em gelo! 

Escapar do tentaculo quebradi- 
ço não é problema. Você entende que 
o cetro continha uma magia Inferno 
de Gelo — e, com um golpe, termina 
de estilhaçar a criatura. 

Você venceu, mas não ha tem- 
po para comemorar. Precisa salvar seu 
mestre. Va para 20. 


Você invoca a magia da Luz, 
que percorre seu braço e forma uma 
lâmina de luz mágica Você espera à 
cnalura se aproximar &, agradecendo à 
Eliser pelo exercicio com o corte de le- 
nha, ataca O monstro é logo reduzido a 
farrapos ondulantes e inofensivos! 

Não ha tempo para comemorar. 
Eliser precisa de você. Va para 20. 


Uma das tochas do saguão 
seria bem util aqui, Você dá as costas 
para a entrada do laboratório do feiii- 


FE 


ceiro — mas, antes de chegar à escada, 
É surpreendido pelo som da porta fechan- 
do-se violentamente. 

Aturdido, você corre até a porta gri- 
tando pelo nome de seu mestre, Pode 
ouvir, através do metal da porta, Eliser 
gritando palavras Incompreensiveis. Ape- 
nas com grande esforço você entende 
algumas delas: qualquer coisa sobre uma 
“mensagem” e “seu quarto de dormir 
Então, tudo fica em silêncio, 

A porta não cede; você não lem a 
força necessaria para derrubá-la, Pelo vis- 
lo, a Unica coisa a fazer & seguir para Seu 
quarto Vá para 17. 


Pelos deuses! Algo deve ter acon- 
tecido com o mestre! Você sente Isso 
nos 05505! 

Correndo desvairado pela clareira, 
você abre os portais de madeira é dispara 
pela escadaria da torre, chegando a porta 
metálica que leva ao laboratório. Trancada! 
Batendo com o punho no metal, sua pre- 
ocupação maior se desfaz ao som de 
uma voz familiar "Não me incomode! 
Estou ocupado!” 

E Eliser, não há dúvida. À voz chia 
um pouco — mas, com toda aquela lu- 
maça, é bem compreensivel. Desculpan- 
do-se com seu mestre, você diz que à 
criada esta preparando seu prato predileto 
ge logo o almoço estará pronto. O feiticeiro 
grunhe qualquer coisa EM resposta. 

Mais tranquilo, você examina a torre 
por fora para verificar se a Explosão não 
causou nenhum dano. Não encontra nada 
digno de nota. O ronco em seu estômago 
diz que é hora do almoço. Você espera 
que Eliser explique tudo agora. Va para 4. 


Sem ter muito mais o que fazer, 

você decide seguir para seu quarto. 

Logo após um dos arcos de pedra 
que quardam o Início da escadaria da tor- 
re estã o corredor de acesso aos dormi- 
tórios. Decorado por tapeçarias e algu- 
mas peças de armas & armaduras, este 
corredor seque iluminado pela suave luz 
dourada de lamparinas encantadas. Nor- 
malmente você acha este o local mais 
belo e tranquilo de toda a construção, 
mas neste dia de estranhos acontecimen- 
tos sente um inquietante alívio ao fechar 
a porta de seu quarto. 

Vá para 9. 


Durante os seis meses em que 
viveu nesta torre, você nunca sentiu nela 
uma sensação tão tenebrosa. Como se o 


mal estivesse impregnando q ar. macu- 
lando a própria realidade. Mas 0 calor 
emanado pelo Amuleto de Azgher traz 
conforto a seu coração e renova sua 
coragem 

Você passa pelo quadro e ruma 
para a escadaria... mas é detido por 
algo que segura seu braço! Uma mao 
fantasmagorica, espectral, mas firme 
como uma garra de ferro. Ela puxa com 
a força de um urso, lançando você 
através do saguão direto contra à porta 
de madeira maciça. 

Lutando contra a dor das coste- 
las quebradas, você acha que sua vi- 
são está lhe pregando peças: a ima- 
gem do feiticeiro ganhou vida e esta 
saindo do quadro! Enquanto o 
guardião deixa seu lugar de descan- 
50, você entende agóra pôrque Sem- 
pre imaginou os olhos daquele qua- 
dro vigiando seus movimentos 

B criatura avança. E 
bidimensional, achatada feito um per- 
gaminho, mas você ja teve chance de 
provar sua força. Ele bloqueia a pas- 
sagem. Um grito angustiado vem das 
escadas. Indicando que seu mestre 
não tem muito mais tempo antes que 
a transformação se complete 

O que você val fazer? 

Usar à Espada Elemental para en- 
trentar o quardião-pintura? Va para 6. 

Lisar sua magia? Va para 9. 


Sem ter muito mais o que fazer, 

vOCÊ decide seguir para seu quarto. 
Logo após um dos arcos de pe- 
dra que guardam o início da escadaria 
da torre está o corredor de acesso aos 
dormitórios. Decorado cor tapeçarias 
E algumas armas E armaduras, este 
corredor segue iluminado pela suave 
luz dourada de lampaninas encantadas 
Chegando ao quarto, seus olhos 
vasculham o lugar em busca da “men- 
Sagem” que seu mestre teria deixado 
aqui, Você encontra, sobre a escrivani- 
nha, um pergaminho que não estava 
ali antes. Esta escnto com caligrafia ner- 
vosa, Cheia de lacunas. Puxando à 
lamparina de sua alcova na parede, 
você começa a leitura do manuscrito: 
“Jovem pupilo, muitas vezes me 
perguntou qual seria realmente à Ex- 
tensão de meus poderes, e sempre 
me esquivei dessa pergunta. Bem, de 
qualquer forma, esses poderes não 
foram suficientes para impedir a tra- 
gédia que ocorreu esta manhã em 


meu laboratório, 

"Durante um experimento de 
conjuração, acidentalmente invoquel 
uma criatura maldita — um servo do 
Grande Corruptor q deus-serpente 
Sszzaas O demônio invadiu meu cor- 
po e esta tomando o controle aos pou- 
cos. Estou cada vez mais Incapacita- 
do de pensar claramente, emprego 
meus ultimos resquícios de força de 
vontade para escrever-lhe esta carta. 

“A dor é ternivel. Meu corpo as- 
sume à forma de um homem-serpen- 
le, à antiga raça demoniaca que cul- 
luava Ssz7aas antes de sua destrui- 
cão pelo grande Khalmyr. À unica 
coisa capaz de me salvar é o Amuleto 
de Azgher, um item mágico capaz de 
expulsar o monstro — mas 0 quardião 
do depósito não me reconhece, e a 
luz dói demais. 

“Você, meu aprendiz do Cami- 
nho da Luz, é minha unica esperança 
de salvação. Va ate à sala secreta que 
existe atras do quadro no saquao é 
apanhe o Amuleto. Estarei trancado 
em meu laboratório, aguardando e 
orando à Wynna, Khalmyr e Azgher 
que venha rapido. Não temos muito 
mais tempo. Ajude-me.' 

As ultimas linhas estão quase ile- 
giveis, como se escritas com grande 
estorço. Dizem qualquer coisa sobre 
um misterioso quardiao que se levan- 
laria contra qualquer ladrão 

Não resta dúvida. Eliser precisa de 
sua ajuda como nunca precisou! Ten- 
tando ignorar O tremor em Seus jDe- 
lhos. você deixa O quarto com 0 peso 
do mundo nas costas. Va para 5. 


| Em vez de enfrentar a figura 
diretamente, você usa magia da Luz para 
invocar uma garra luminosa e atacar 

Durante curtos momentos 0 
quardião-pintura & à garra se enfren- 
tam. À luta parece equilibrada. Mas, 
quando você pensa em passar por 
eles e chegar a escada, é apanhado 
por um dos braços serpenteantes do 
monstro. Ele aperta com a força de 
um gorila, expulsando o ar de seus 
pulmões e fazendo sumir a garra de 
luz que você controlava. 

Você tem apenas um momento 
antes de ser esmagado. Sem ar, não 
consegue pronunciar palavras magi- 
cas. Pode apenas contar com os ob- 
retos que apanhou. Usando uma mão 


| livre, você vai apanhar a espada”? Va 


para b. Ou o cetro” Vá para 11. 


Cuidadosamente você abre a 
porta e deixa entrar a iluminação do can- 
delabro mágico. O ar esta frio e a luz € 
insuficiente, mal cobrindo a entrada do 
laboratorio; O Interior permanece em pro- 
fundo breu 

“Mestre? O s-senhor está ai?” 

Nenhuma resposta à SEU SUSSuUrro 
assustado. Está escuro demais para en- 
trar O que vai fazer? 

Vasculhar na escundão ate encontrar 
alguma fonte de luz? Vá para 7. 

Sair, descer a escada, pegar uma 
tocha no saguão e voltar? Va para 13. 

Usar magia de luz? Vá para 2. 

Correndo o mais rápido que 
seus pês permitem, você sobe os de- 
graus da escada da torre e chega até a 
porta do malfadado laboratório onde 
nasceram todos 05 problemas desta 
noite maldita. Batendo contra a porta de 
metal, você anuncia que tem consigo o 
Amuleto de Azgher Não recebe respos- 
ta Será tarde demais? 

SEM aviso, O som rispido das tran- 
cas da porta sendo removidas o apanha 
de surpresa Lentamente a barreira de me- 
tal que impedia Sua entrada da lugar à 
uma escamosa garra esverdeada. Dcu- 
pando o manto azul de seu mestre há 
agora uma criatura reptiliana, similar 405 
trogloditas e homens-lagarto que você 
viu em livros. Restos de cabelo & barba 
gnisalhos são os Últimos sinais visíveis de 
Eliser naquele monstro. 

“Sssilimm — silva ele, 
através da bocarra semiaberta, 
— larde demaisss... 

O homem-serpente re- 
colhe o corpo feito mola, 
como se preparando um 
bote. VOCÊ recua, pensando 
em usar magia, mas a luta 
contra O guardião Exauriu 
suas energias. Tudo aconte- 
ce muito rapido. Não conse- 
que se defender quando 0 
monstro salta sobre você e 
ambos descem rolando as 
escadas, as presas veneno- 
sas buscando sua garganta... 

Em panico, você grita 
pelo nome do deus Azgher. 

O medalhão em seu 
pescoço explode em cha- 
mas brancas, envolvendo 0 
demônio em seu brilho puri- 





ficador. A luz se expande, atravessa 
as paredes, preenche a clareira e ilu- 
mina grande parte da floresta. 

Durante muito tempo, o evento 
ficaria conhecido na região como o 
Misterio do Dia na Noite. Isso foi há 
muitos anos: hoje você não é mais 
um simples aprendiz, mas sim um 
competente feiticeira — com pode- 
res invejados por muitos magos de 
muitos reinos 

Sua felicidade não é completa: 
naquele dia terrivel você perdeu seu 
mestre. Para escapar à possessão de- 
moniaca e expulsar 0 homem-serpen- 
le, ele sacrificou a própria vida. Foi 
necessário para evitar o retormo de um 
grande mal à Arton 

Você herdou a torre de Eliser. Des- 
vendou seus segredos, pesquisou 05 
livros e anotações, dominou suas ma- 
gias. Descobriu que seu mestre traba- 
lhava para aprender sobre cnaturas tem- 
veis que desejam conquistar ou destruir 
este mundo — & então assumiu o com- 
promisso de continuar suas pesquisas. 

Tornando-se um poderoso defen- 
sor deste mundo, você ultrapassou 05 
sonhos mais ousados de sua juventu- 
de. O sábio Eliser ensinou-o muito bem, 
mostrando O verdadeiro caminho da 
magia, Seus pengos e suas maravilhas. 
Agradecido, você leva no peito uma 
marca em forma de sol — uma recor- 
dação da noite em que o destino foi 
gravado em sua pele. À queimadura 
do Amuleto de Azgher. FIM 
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